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Povzetek 
Teoretični del magistrske naloge je vezan na animacijo z naslovom 2 minuti do polnoči. 
Omenjeno animacijo sem ustvarila s soavtorico Karmen Slovša, katere teoretični del naloge 
se imenuje Od kaosa do kozmosa. Poglavja, ki sva si jih razdelili glede na naloge, ki sva jih 
opravljali, zaobjemajo celoten proces nastanka animacije. 
Naloge, ki sem jih v celotnem procesu opravljala, so bile pisanje zgodbe ter oblikovanje in 
animiranje likov, skupaj pa sva si delili ilustriranje posameznih elementov mesta, ki sva jih 
vstavljali v 3D okolje in iz njih izdelali maketo, ki nama je služila kot scenografija. 
V teoretičnem delu se bom na začetku podrobneje posvetila raziskavi o namenu 
pripovedovanja, v osrednjem delu bodo predmet moje raziskave animirani filmi, v zadnjem 
















Theoretical part of this Master's thesis is linked to the animation short entitled 2 minutes to 
midnight. I created this animation with a co-author, Karmen Slovša, whose theoretical part 
of the Master's thesis is entitled Chaos to Cosmos. The chapters, which we divided between 
ourselves depending on the tasks that we were dealing with, comprise the whole process of 
creating an animation short. 
The tasks that I myself was dealing with in the process include writing the story, designing 
and animating the characters, while together with Karmen we illustrated the individual 
elements of the city and inserted them into the 3D environment which later served as 
scenography. 
In the theoretical part, I will initially focus on the purpose of storytelling, in the second part I 
will do a research about the animated movies, and in the last part I will present my project 
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»Vsekakor je popolnoma jasno, da je namen vsake umetnosti – razen seveda, če ni 
namenjena 'potrošniku' kot prodajno blago – razjasniti umetniku samemu in tistim okoli 
njega, zakaj človek živi, kaj je smisel njegovega obstoja. Razložiti ljudem razlog za njihovo 
navzočnost na tem planetu; če že ne razložiti, pa vsaj postaviti vprašanje.«1 
Pogledov na to, kaj je smisel našega obstoja, je mnogo. Umetnik širši množici poda 
subjektivni pogled, opozori na stvari, ki so mnogim nevidne. Če se množici zna približati na 
pravi način, povzroči v ljudeh neko spremembo, preobrat v načinu razmišljanja, pogledu na 
stvari. Ta sprememba je hrana za človekovo domišljijo in ustvarjalnost. S temi preobrati 
umetniki prekinjajo monotonost in ustaljene zakoreninjene navade, povzročajo spremembe 
in napredek v svetu. V knjigi Kaos, ustvarjalnost in kozmična zavest (Chaos, creativity and 
cosmic consciousness) Rupert Sheldrak razloži, da bi se navade, prepuščene same sebi, 
fosilizirale, cel svet pa bi postal močno krožno ponavljajoč se. Ker pa se vesolje nenehno širi 
in je obenem prisoten tudi kaos, navade neprestano prekinjajo nepričakovani dogodki. 
Navade v našem življenju pretrgajo spremembe v razvoju in nepričakovani dogodki, ki 
ustvarijo prazne prostore, v katerih se lahko zgodijo novi pogoji in nove možnosti.2 
Zgodba v animaciji 2 minuti do polnoči postavlja vprašanja človekovega mesta in njegovega 
pomena v vesolju ter njegovo povezanost z vsem, kar ga obdaja. Preizprašuje človekov vpliv 
na ustvarjanje lastne usode, gledalca sooča z idejo, da so njegova dejanja vidna v širšem 
pogledu, saj je povezava z naravo neizpodbitna. Vsak sam kroji svojo usodo, išče pomen in 
motivacijo ter širi ljubezen. Zgodba opozarja na povezavo z ljudmi, naravo in vesoljem. Kot 
zapiše znanstvenik Neil deGrasse Tyson: »Vsi smo povezani med seboj. Z ljudmi biološko, z 
Zemljo kemično in z vesoljem atomsko.«3 
Pri pisanju zgodbe je bilo izbrano subjektivno gledišče, saj verjamem, da na vsako temo 
obstaja nešteto različnih pogledov. Umetnik s svojo percepcijo razbije dejanskost in prikaže 
svojo plat stvarnosti.  
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 Andrej TARKOVSKI, Ujeti čas, Ljubljana, 1997, str. 30. 
2
 Ralph ABRAHAM, Terence MCKENNA in Rupert SHELDRAKE, Chaos, creativity and cosmic consciousness, 
Rochester, 2001, str. 19. 
3 ScienceToday, Neil deGrasse Tyson’s best arguments of all time: part one, YouTube, 26. 4. 2017, dostopno na 
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Umetniki imajo v sebi potrebo, da bi življenje spremenili in izboljšali. Tarkovsky razloži: »Kajti 
njegovo delo (umetnikovo) bo vedno duhovni podvig, ki si prizadeva, da bi človeka 
izpopolnil: bo podoba sveta, ki nas prevzema s harmonijo čustev in misli, svoje vzvišenosti in 
zadržanosti.«4 
Svet animacije mi je s svojimi gibljivimi podobami prinesel večjo možnost podajanja sporočil 
kot zgolj ilustracija. Animacija je medij, v katerem je mogoče narediti skoraj vse, najboljši del 
pri vsem tem pa je trenutek, ko zagledaš, kako zaživijo ilustracije, ki so prej le nepremično 
ležale na papirju. 
Animacija 2 minuti do polnoči je sestavljena iz dveh delov. Prvi del prikazuje vesolje, njegov 
urejen del, ki mu vladajo zakoni in katerega dogodke lahko napovemo. Drugi del animacije, ki 
se dogaja v mestu, je prikaz neurejenega in nepredvidljivega kaosa, ki se na koncu ponovno 
poveže s kozmosom. Tako se ustvari cikel, ki prehaja iz kozmosa v kaos ter ponovno nazaj, iz 
kaosa v kozmos. 
V teoretičnem delu se bom v prvem delu podrobneje posvetila raziskavi o namenu 
pripovedovanja, zgodbi, pomembnosti sporočila ter pomenu poetičnosti.  
V sredinskem delu bodo predmet moje raziskave animirani filmi, bolj podrobno animirani 
filmi avtorjev, ki delujejo v sodobnem času, kratki animirani filmi, nato pa se bom navezala še 
na avtorje, ki so vplivali na moje delo.  
V zadnjem delu bom predstavila lastni projekt, ki ga bom opredelila iz vsebinskega in 
tehničnega vidika.  
Za konec uvoda pa še misel Nancy Beiman: »Vedno sem čutila, da animatorji niso le 'igralci s 
svinčniki', kot pravi kliše. Ta termin ne pokrije celotnega dela, ki ga opravlja animator. 
Animatorji oživljamo neživo. Ustvarjamo svetove. Smo čarodeji.«5 (kot je zapisano v knjigi 
Pripravite se na vkrcanje! Ustvarjanje zgodbe in likov za dolgometražne in kratke animirane 
filme (Prepare to board: creating story and characters for animated features and shorts, IX)) 
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 TARKOVSKI 1997, op. 1, str. 23. 
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Ljudje živimo v zgodbi, ki jo sestavlja naš vsakdan. Zgodba je za človeka nekaj tako 
pomembnega kot dihanje, je naravna in ključna za naše življenje. Vsi pripovedujemo zgodbe, 
vendar obstaja razlika med pripovedovanjem osebnih zgodb in predstavitvijo zgodb, ki jih je 
ustvarila naša domišljija. Kadar pripovedujemo zgodbe, ki izhajajo iz našega osebnega 
življenja, so te ponavadi namenjene našim bližnjim, pripovedujemo pa jih zato, ker so 
pomembne za nas ali njih. S temi zgodbami smo čustveno povezani, saj smo v njih osebno 
vpleteni.  
Ko pa snujemo zgodbo, želimo komunicirati z večjo množico. Naš cilj postane ustvariti 
univerzalno iz osebnega.6 Sprva se zdi, da je pripovedovanje zgodb, ki jih bomo uporabili v 
filmu, lahko. Vendar pa bolj ko se približujemo realizaciji, bolj ugotavljamo, da je to delo 
neverjetno težko, saj na ekranu  ni mogoče ničesar skriti.7 
Obstaja več vzrokov za pripovedovanje zgodb, vse pa imajo le en namen: pokazati nam nekaj 
o nas. Zgodbe pripovedujejo o ljudeh.8 
2.1 Kaj je zgodba? 
Zgodbo definiramo s tremi osnovnimi elementi, ki so zanjo potrebni: glavni lik, njegov cilj in 
konflikt. Brez teh elementov ne moremo vzpostaviti zgodbe, kot v svoji razlagi preprosto in 
jasno razloži na primer scenarist Karl Iglesias: »Zgodbo ima nekdo, ki si nečesa zelo želi, 
vendar ima problem priti do tega.«  
Glavni lik je nosilec dogajanja v zgodbi. Cilj je fizični objekt ali stanje, ki ga hoče glavni lik 
doseči; to je lahko princesa, zaklad, dekle, prednost, nagrada, priznanje in podobno. Konflikt 
pa je tisto, kar je med glavnim likom in njegovim ciljem. Obstajajo tri vrste konfliktov, in sicer 
lik proti liku, lik proti okolju in lik proti samemu sebi. Konflikti ustvarjajo probleme, ovire in 
vprašanja, ki lik postavijo v nekakšne vrste nevarnost in tveganje, naj bo to na fizičen, 
psihičen ali duhoven način. To pomeni, da bo za lik nekaj »na kocki«, če ne premaga tega 
konflikta.  
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 Karen SULLIVAN, Gary SCHUMER in Kate ALEXANDER, Ideas for the animated short: finding and building 
stories, Amsterdam, 2008, str. 8. 
7
 Robert MCKEE, Story, New York, 1997, str. 6. 
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 SULLIVAN, SCHUMER in ALEXANDER 2008, op. 6, str. 7. 
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Zgodbo sestavljajo tudi drugi elementi, ki so prav tako pomembni pri njenem oblikovanju. 
Eden od njih je mesto, kjer se zgodba odvija. Mesto je kraj, časovno obdobje ali vzdušje, ki 
podpira zgodbo. Naslednji je prelomni trenutek, v katerem se spremeni svet, ki je bil za lik do 
tedaj običajen. Ta trenutek začne zgodbo in gledalcu postavi vprašanje, naslednji element, ki 
mora biti ob koncu zgodbe razrešen. Zgodbe imajo pomen tako za glavni lik, kot za gledalce. 
Tema je osnovna ideja, ki jo sporoča animacija. Je globlji pomen zgodbe. Pogoste teme so 
človek proti naravi, tehnološki napredki proti človeku, ljubezen premaga vse ovire in tako 
dalje. Potreba je naslednji element, ki je pomemben za vzpostavitev zgodbe. Z namenom, da 
zgodba postane pomembna za glavni lik, mora ta čutiti potrebo po tem, da se nekaj nauči, in 
sicer v zameno, da pride do svojega cilja. Ko se lik uči, se v njem začne vzpostavljati čustveni 
lok oz. sprememba. Konec mora gledalcem prinesti čustveno olajšanje in odgovor na 
vprašanja, ki so se skozi zgodbo vzpostavila. Konec mora spremeniti like, ki nastopijo v 
zgodbi, prav tako pa mora spremeniti gledalce.9 
Animacija in zgodba se medsebojno ne izključujeta. Dobre zgodbe in privlačni junaki bodo 
pritegnili pozornost ne glede na njihovo tehnično izdelavo. Profesionalni animatorji in 
navdušenci nad animacijami bodo opazili tudi najmanjšo nedoslednost v filmu. Če pa je 
zgodba dobra in junaki privlačni, bodo te nedoslednosti spregledali. 
Animirani junaki so pogosto sposobni nasprotovati poznanim zakonom gravitacije in fizike, 
medtem ko animirane zgodbe ne smejo nasprotovati zakonom zdravega razuma. Animirani 
film mora ustvariti svojo lastno realnost. Gledalci morajo v trenutku prepoznati moč 
zastrupljenega jabolka, nemoč levjega mladiča ali pošast. Če se junakove osebnostne 
lastnosti skozi animacijo spreminjajo samo zato, da bi dopolnile šibko zgodbo, lahko 
pričakujemo, da se bodo gledalci dolgočasili. 
Prav tako ne smemo pričakovati, da nam bo zgodbo nosila zvočna spremljava. Dialog naj bi v 
animaciji vizualno sporočilo le dopolnil in ne obratno. Najboljše animacije podajo sporočilo, 
tudi če jim izključimo zvok. Ilustrirati bi bilo potrebno zgodbe, ki jih je vredno pripovedovati. 
Če animacijo primerjamo z literaturo, lahko ugotovimo, da dobro napisane zgodbe pustijo 
bralcu dovolj prostora za domišljijo. Vsak si namreč iz ponujenih informacij in lastne 
domišljije sam sestavi vizualne podobe prizorišč in izgled junakov. Na ta način avtor in bralec 
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 Prav tam, str. 9. 
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sodelujeta pri ustvarjanju zgodbe. Animirani filmi pa vsakemu gledalcu natančno podajajo 
tudi vizualne zamisli nekaj umetnikov. 
Animirane igralce je težje gledati kot prave igralce. Animator mora prepričati občinstvo v to, 
da se prepustijo domišljijskemu svetu ter sprejmejo animirane junake kot živa bitja z realnimi 
problemi. Pravi igralci s tem nimajo problema, saj jih že od začetka sprejmemo kot realne.  
2.1.1 Linearna zgodba 
Linearna zgodba se razvija od točke A (začetek) skozi točko B (sredina) do točke C 
(razrešitev), točke pa si sledijo v časovnem zaporedju. Na začetku je vzpostavljena določena 
situacija, ki pripelje do zapleta v sredinskem delu, na koncu pa se razreši. Večina 
dolgometražnih animacij je ustvarjena v linearnem formatu. Linearne zgodbe lahko delujejo 
tudi v obratnem časovnem zaporedju. Najprej je pokazan konec, nato pa se gibljemo nazaj v 
preteklost.10 Če so v linearno zgodbo vpleteni spomini, so ti obravnavani na način, da jih 
gledalci lahko umestijo v zgodbo v pravilnem časovnem zaporedju.11 
2.1.2 Nelinearna zgodba 
Nelinearna zgodba se bolj kot na pazljivo snovano zgodbo osredotoča na ustvarjanje učinkov 
in vzdušja. Sestavlja jo zaporedje dogodkov, ki so podobni strukturi sanj in se v smiselno 
zgodbo sestavijo ob koncu. V to kategorijo spada mnogo kratkih eksperimentalnih filmov. 12 
Filmski režiser Jean-Luc Godard je nekoč rekel: »Zgodba mora imeti začetek, sredino in 
konec, vendar ne nujno v tem vrstnem redu.«13 
Nelinearnost je bolj abstraktna metoda pripovedovanja zgodb. Namesto da si dogodki sledijo 
po vrsti, imajo takšne zgodbe večjo svobodo časovnega potovanja. Zgodbo lahko pričnejo in 
končajo, kjer želijo. Nelinearne zgodbe so znane po tem, da se pogosto vračajo v preteklost 
in vsebujejo zaporedja spominov.  
2.2 Zgodba v animaciji 2 minuti do polnoči 
Zgodba v animaciji 2 minuti do polnoči je strukturirana po načelu linearnosti. Prvi in drugi del 
se odvijata v pravilnem časovnem zaporedju, ki mu je mogoče slediti skozi celotno animacijo. 
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V drugem delu sta najprej predstavljeni scenografija in glavni lik. Kmalu za tem se zgodi 
konflikt, ki prične zgodbo. Napetost narašča in nas popelje do vrha zgodbe. Vrh zgodbe je 
trenutek, ki ustvari pomembno prelomnico v dogajanju. Dogajanje, ki sledi od vrha naprej, 
nas popelje do razpleta. Razplet oziroma razrešitev je trenutek, ko so konflikti razrešeni. 
Podrobneje bi lahko bila zgodba v animaciji 2 minuti do polnoči razumljena tudi kot zgodba z 
vzporedno strukturo, ki je podvrsta linearne zgodbe z dvema likoma, in sicer vodo ter 
Ernestom. Takšne zgodbe vsebujejo dva enako pomembna lika, katerih pot je začrtana tako, 
da si v zgodbi prihajata naproti, se oddaljujeta ali pa potujeta vzporedno drug ob drugem. To 
je lahko prikazano na fizični ali čustveni ravni.14 Zgodbi teh dveh oseb sta ponavadi 
popolnoma ločeni, vendar se skoraj vedno na neki točki srečata in prav tako se v zgodbi 2 
minuti do polnoči srečata voda in Ernest. 
2.3 Pomembnost sporočila 
Zgodbe pripovedujemo, da poslušalce z njimi zabavamo ter da z njimi delimo naše izkušnje. S 
pripovedovanjem poskušamo poslušalcem približati naše zgodbe na način, da bi jih ti lahko 
videli skozi naše oči, da bi ti iz naših izkušenj lahko pridobili nova znanja in poglede. Z 
ustvarjanjem zgodb obdelujemo določene probleme, ki nato pripomorejo pri delovanju v 
različnih situacijah in ljudem razlagajo posledice določenih dejanj. Z zgodbami tudi 
ustvarjamo tradicijo in zgodovino. Nenazadnje, pripovedujemo tudi zato, bi drugim razložili 
stvari, ki jih prej niso vedeli oziroma na njih niso bili pozorni, s pripovedovanjem jih učimo, 
jim dajemo nasvete in prenašamo pomembne informacije.15 
Dober pisatelj v zgodbo vključi svoje življenjske izkušnje in s tem likom ali zgodbi zgradi 
osnovo, s katero se občinstvo lahko bolje čustveno poveže. Na tak način ideje sporoča preko 
konkretnega časa in kulture. Za to ni potrebno podrobno poustvarjati resničnih dogodkov iz 
življenja, ki so zgodbo navdihnili. Kar ustvarja človeško zanimanje, je le nakaz človečnosti.16 
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2.4 Poetičnost v filmu 
2.4.1 Andrej Tarkovsky in njegovo poetično mišljenje 
V zgodovini filmske industrije ni nikogar, ki bi znal zajeti poetično lepoto narave bolje kot 
Andrej Tarkovski. Ustvaril je le sedem filmov, a kljub temu njegov vpliv na ostale ustvarjalce 
ostaja eden izmed največjih.  
Tarkovsky je bil zagovornik nelinearne strukture filma in poetičnih povezav. Trdil je, da 
poetične povezave prinesejo več čustev in ustvarijo bolj aktivnega gledalca. Filmski 
ustvarjalec naj bi gledalcu ponudil le tisto, kar bi mu pomagalo prodreti h globljemu pomenu, 
bistvu prikazanih kompleksnih pojavov, ki se dogajajo v filmu. »Kompleksnosti misli in 
poetičnih vizij sveta ni treba potiskati v okvir očitno jasnega. Običajna logika, tista, ki pripada 
linearni sekvenčnosti, je neprijetno podobna dokazu teorema v geometriji. Kot metoda je 
neprimerljivo manj umetniško učinkovita od možnosti, ki jih odpira asociativno povezovanje, 
ki povezuje tako čustveno kot racionalno spoznanje.« 
Tarkovsky je razlagal, da je filmsko gradivo možno povezati tako, da razkrije logiko mišljenja 
neke osebe. »Rojstvo in razvoj misli sta podrejena določenim zakonitostim, ki včasih 
zahtevajo izrazne oblike, ki se precej razlikujejo od obrazcev logičnega mišljenja. Po mojem 
mnenju je poetično mišljenje bližje zakonom, po katerih se razvija misel, in tako življenju 
samemu, kot pa logiki tradicionalne drame.«17  
S to metodo naj bi umetnik zavezal občinstvo, da bi povezalo raznovrstne dele v celoto in 
tako samo mislilo naprej, naprej od tistega, kar je bilo prikazano. To naj bi bil edini način, ki 
bi izenačil gledalca z umetnikom v njegovem dojemanju filma.  
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 TARKOVSKI 1997, op. 1, str. 17. 
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Slika 1 Andrej Tarkovski, Stalker, 1979, film, 163 min. 
 
2.4.2 Uvertura v film Melanholija režiserja Lars von Trierja 
Prvi del animacije 2 minuti do polnoči, v katerem je prikazano sestavljanje vesolij, je 
navdihnil uvodni del von Trierjevega filma Melanholija (Melancholia). Tudi pri najini animaciji 
je bil prvi del na začetku mišljen le kot uvertura v drugi del animacije, vendar se je zgodba 
osnovala sproti in tako je uvodni del dobival vedno večjo razsežnost – in s tem vedno večji 
pomen. Na koncu sva prišli do odločitve, da je sestavljanje vesolij in njihov razkroj prav tako 
pomemben kot drugi del, ki se dogaja v mestu, zato sva mu namenili približno enako časa kot 
drugemu delu. 
Uvod v film Melanholija je sestavljen iz šestnajstih prizorov, ki se odvijajo v počasnem 
posnetku in predstavljajo uverturo v film, ki govori o ljubezni, družini in apokalipsi. Večina 
tem, ki se kasneje pojavijo v filmu, je predstavljenih v uvodnih osmih minutah. Uverturo 
spremlja Wagnerjev preludij k operi Tristan in Izolda, zaradi katerega uničujoče približevanje 
modrega planeta Zemlji razumemo kot nekakšno operno predstavo. Iz vesolja nam kozmični 
ples smrti deluje skoraj čutno in močno lirično na način Kubrickovega filma 2001: Vesoljska 
odiseja (2001: A space odyssey). Pri obeh gre za uverturo glavnega dela filma in 
15 
dokumentacijo njegovega konca. Preden sploh spoznamo lik, smo že izvedeli, kakšna bo 
njegova usoda.18, 19 
Tudi v tem bi lahko našli povezavo z animacijo 2 minuti do polnoči. Vesolja iz prvega dela 
skozi vodne kristale preidejo v črno tekočino in prav tako se v naslednjem delu glavni lik na 
koncu zlije s črno lužo. Prvi del napove drugega.  
Slika 2 Lars von Trier, Melanholija (Melancholia), 2011, film, 135 min. 
 
2.4.3 Poetičnost detajlov v filmih Lynne Ramsay 
Film je poetičen, ko lahko pozabimo na zaplet in na mesto tega občudujemo sliko in zvok, ki 
se prepletata na način, ki ga nismo vajeni. Ponavadi takšni filmi vsebujejo zanimive like in 
unikatne pristope k pripovedovanju zgodb. Takšno kvaliteto v pripovedovanju zgodb lahko 
vidimo v filmih režiserke Lynne Ramsay, ki nam celotno zgodbo pove skozi detajle. 
L. Ramsay to doseže s tem, da zreducira sporočila, ki se nahajajo v kadru, in sicer z 
namenom, da bi se gledalec lahko osredotočil na določen detajl. Tak način režije je podrejen 
kadriranju, izrazom glavnih likov in ponavljanju detajlov. L. Ramsay pogosto kadrira tako, da 
je glavna informacija prikrita gledalcu (npr. ne vidimo likovih oči). V takšnih prizorih ugibamo, 
kaj lik čuti, saj nam kader ne pusti, da bi ga videli v celoti. Tak način režije pri gledalcu 
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spodbudi občutek skrivnostnosti in poetičnosti. Poetično podajanje zgodbe je za L. Ramsay 
podajanje zgodbe skozi detajle. Pokaže nam manj, namesto več. Skozi preprostost odkriva 
poetičnost.20 
 
Slika 3 Lynne Ramsay, Človek plin (Gasman), 1998, kratki film, 15 min.  
 
2.4.4 Terrence Malick in fragmentirana pripovedna struktura 
Vitez čaš (Knight of cups) je drugi del eksperimentalne trilogije Terrenca Malicka, ki vključuje 
tudi filma Čudežu naproti (To the wonder) in Od pesmi do pesmi (Song to song). Vsi trije filmi 
so posneti večinoma brez scenarija in z improvizacijo, kar je zelo netradicionalen pristop k 
ustvarjanju filmov. Tako kot pri njegovem filmu Drevo življenja (The tree of life), se tudi tu 
Malick ukvarja s kompliciranimi eksistencialnimi temami oziroma bolj natančno s temami o 
izgubljenem jazu, izgubi pomena in namena v življenju. Eksistencialni filozof Soren 
Kierkegaard je o tem pisal kot o padcu v globoki spanec: »Največja nevarnost, izgubitev 
svojega jaza, se lahko zgodi zelo potiho, kot da se sploh nič ne bi dogajalo. Nobena druga 
stvar se ne zgodi tako potiho; vsaka druga izguba – roka, noga, pet dolarjev, žena itd. – je 
brez dvoma opazna.« Glavni junak filma Vitez čaš želi najti nek globlji pomen v svojem 
življenju, kar se, sploh v hedonističnem svetu, kot je Hollywood, zdi kot brezupen namen. 
Kierkegaard podrobno opisuje to nelagodno izkušnjo, ki se človeku zgodi, ko se poskuša 
povezati z zunanjim svetom, da bi našel njegov pomen. Po njegovem ta obupanost izhaja iz 
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človekovega Jaza. Kierkegaard išče povezavo med končnim in neskončnim, dvema 
nasprotjema, ki sta prisotna v vsakem izmed nas. Končno se nanaša na nujnost, kar je 
posledica našega omejenega obstoja. Neskončno pa je na drugi strani vezano na tisto, kar je 
možno, na našo zmožnost ustvarjanja novih misli in idej, novega potenciala. Če se človek loti 
iskanja neskončnega na nepravi način, lahko pride do eksistencialnega obupa, kar se zgodi 
glavnemu liku v filmu Vitez čaš. Spremeni se v človeka, ki je hipersenzibilen za svoje 
potenciale, a se ne ustali pri ničemer, išče le osnovne užitke v stvareh, ki ga trenutno 
zanimajo. Kot vse druge zasvojenosti, tudi ta glavni lik pripelje do naveličanosti, saj v njej 
zagleda brezpomenskost. To pa zato, ker s tem ne išče pravega pomena, ampak le njegovo 
idejo. Obupano si želi počutiti se dobro. Obtiči med realnostjo in fantazijo. Skozi film lik 
dobiva sporočila stranskih likov in drugih dogodkov, ki ga poskušajo usmeriti in motivirati na 
poti v iskanju njegovega Jaza. V eni izmed scen je to prikazano s svetlobo, ki se dviga nad 
gorami. Malick nepovezane delčke življenja glavnega lika ponazori s fragmentirano 
pripovedno strukturo, kar je posledica njegovega pristopa k ustvarjanju filmov brez scenarija. 
Proti koncu filma se glavni lik sreča z duhovnikom, ki mu pove, da je ravno njegovo trpljenje 
tisto, kar ga povezuje z bogom, neskončnostjo oziroma z nečim večjim, kot je sam.21 
Slika 4 Terrence Malick, Vitez čaš (Knight of cups), 2015, eksperimentalni film, 118 min. 
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3. ANIMIRANI FILMI  
V prvi točki poglavja o animiranih filmih, ki si jo zaradi njenega obsega deliva s soavtorico 
Karmen Slovša, bom predstavila pomembne ustvarjalce animiranih filmov v sedanjem času. 
V drugi točki se bom posvetila kratkim animiranim filmom. Predstavila bom tudi animatorje, 
ki so s svojimi deli vplivali na razvoj najine animacije. 
Animirani filmi so začeli nastajati že v daljnem letu 1888, ko je nastala prva ročno naslikana 
animacija Dobro pivo (Un Bon Bock).22 Tehnike, s katerimi animatorji oživljajo svoje like, so se 
skozi čas nadgrajevale, še vedno pa obstajajo le trije osnovni tipi. To so tradicionalna, stop-
motion in računalniško oblikovana animacija.  
Tradicionalno animirani filmi so se v zgodovini pojavili približno v istem času kot igrani filmi. 
Od njihovih začetkov, ki so bili okorne risbe in eksperimentalne pripovedi, so se do danes ti 
filmi močno razvili. Čeprav so se danes razvili mnogi pripomočki, ki ustvarjalcem pomagajo 
pri takšni vrsti animacije, je osnoven postopek, po katerem animacija zaživi, ostal enak, kar 
pomeni ročno slikanje vsake sličice posebej.  
Tradicionalno animirani filmi so postali vedno bolj redki v velikih animacijskih studiih po 
svetu, saj so za produkcijo predragi, obenem pa se za njih porabi preveč časa. Kljub temu jih 
neodvisni filmski ustvarjalci ter mednarodni animacijski studii še vedno ustvarjajo. 
Manj pogosta od tradicionalne, čeprav starejša, je stop-motion animacija. Ta nastaja na 
način, da animatorji premikajo objekte, ki so najpogosteje oblikovani iz gline, in fotografirajo 
vsak premik posebej, kar ustvari iluzijo gibanja. Za omenjeno tehniko je navdušenje z 
odkritjem računalniške animacije upadlo, vendar so jo v zadnjih letih ponovno oživili in z 
njeno uporabo začeli ustvarjati celovečerne filme, kot so Coraline in Čudoviti lisjak (Fantastic 
Mr. Fox), ki so doživeli velike uspehe. 
Računalniška animacija je, preden je postala vsesplošno razširjena tehnika animiranih filmov, 
služila kot orodje animatorjem, s katerimi so izboljševali svoje tradicionalno ustvarjene 
animacije. Prvi celovečerni animirani film, ki je nastal zgolj z uporabo računalniške animacije, 
je bil Svet igrač (Toy Story), nastal pa je leta 1995.  
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Tridimenzionalne podobe računalniško ustvarjenih animacij so si v trenutku zagotovile uspeh 
in prevlado nad njihovimi dvodimenzionalnimi predhodnicami. Gledalci so bili popolnoma 
prevzeti nad novostmi, ki so jih prinesle dih jemajoče realistične podobe.23 
3.1 Animirani filmi v sodobnem času 
Stoletje po njihovem rojstvu se animirani filmi še vedno razvijajo. V sodobnem času sta se na 
tem področju razvili dve pomembni smeri, in sicer anime, vrsta japonske animacije, ki se je 
razvila po japonskih stripih Manga, ter televizijske risanke, ki so se razvile v Združenih 
državah Amerike in tam doživele množično gledanost.  
Beseda anime izhaja iz besede animacija. Na Japonskem se ta beseda uporablja za 
poimenovanje vseh vrst animacij, drugod po svetu pa termin določa specifično vrsto 
animacije, ki izvira iz Japonske. Kljub svoji specifiki anime ni posebna zvrst animacije, saj je že 
animacija sama po sebi zvrst filma; je le način, na katerega je njeno gradivo proizvedeno. 
Tako kot drugod tudi tu obstaja več vrst žanrov, kot so komedija, drama, znanstvena 
fantastika, akcija in grozljivka. 
Anime se od sodobnih ameriških risank razlikuje po načinu pripovedovanja in prostranosti 
vsebin. Način, na katerega so ustvarjeni, nam da občutek izčiščenosti in svežine. Pogosto je 
sestavljen iz obširnih zgodb, ki so razdeljene na več epizod. Najboljši primeri, ne glede na 
svojo dolžino, od gledalca zahtevajo precejšnjo čustveno vpletenost.24 
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Slika 5 Satoshi Kon, Paprika, 2006, anime film, 90 min. 
Televizijske animacije, ki izvirajo iz Združenih držav Amerike, so ugledale luč sveta okoli leta 
1950. Dolgo časa je ta vrsta animacije veljala za sopomenko primitivnim tehnikam. Nekateri 
jo, zaradi njenega upada v kvaliteti, imenujejo celo temna doba animacije. Takšna animacija 
je bila izdelana v zelo kratkem času, namenili so ji zelo malo sredstev, vsebovala pa je polno 
napak.25 
To se je spremenilo, ko je leta 1989 na male zaslone prišla animacija Simpsonovi (The 
Simpsons). Televizijska animacija od tedaj velja za medij, skozi katerega so lažje izražene 
družbene kritike in absurd, ki bi v igranih filmih izpadli precej ostro. 
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Slika 6 Matt Groening, Simpsonovi (Simpsons), 1989, animirana situacijska komedija, 639 epizod, 21–24 min.  
Kljub vsem prednostim, ki jih na področje animacije prinaša nova tehnologija, se 
tradicionalno animirani filmi še vedno ustvarjajo. Z izboljšavo digitalne slikovne obdelave je 
vedno težje potegniti ločnico med igranim filmom in animacijo. Filmi, kot so Matrica (Matrix) 
in Gladiator, vključujejo ozadja in včasih celo glavne like ustvarjene s strani ilustratorjev in 
oživljene s strani tehnologije.26 
3.1.1 Hayao Miyazaki in moč čustev 
Hayao Miyazaki je japonski filmski režiser, producent, scenarist in animator. Skozi svojo pet 
desetletij dolgo kariero je dosegel mednarodno priznanje kot ustvarjalec celovečernih anime 
filmov in mojstrski pripovedovalec zgodb. Skupaj z Isao Takahatom je tudi soustanovitelj 
filmskega in animacijskega studia Studio Ghibli. 
Zase pravi, da se nikoli ni popolnoma naučil pisanja scenarijev. Še do tega dne se, bolj kot na 
vnaprej načrtovano zgodbo, najraje zanaša na čustva in intuicijo. To je zelo zanimiv pristop k 
ustvarjanju filmov. Medtem ko v njegovem animacijskem studiu ustvarjajo določen del 
animacije, hkrati izdelujejo tudi scenarij in scenosled za nadaljnje prizore. Na začetku nihče 
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ne ve, kako se bo zgodba končala, konec ni prvotnega pomena. Namesto tega so posamezne 
scene zgrajene individualno. Njegove animacije so izdelane s takšnim občutkom, da vsak 
posamezen prizor nosi sporočilo, ki je gledalcu razumljeno tudi samo zase. To ne pomeni, da 
so Miyazakijevi filmi le nizanje krajših zgodb, pač pa mu to služi kot metoda, kako prikazati 
čustva.  
Ko je film še v zgodnjih fazah, se režiser nikoli ne obremenjuje z zapletom zgodbe. Ko riše 
pokrajine, je njihova podoba odvisna od čustev tistega, ki jo v animaciji gleda. Prikaz sveta 
skozi junakova čustva lahko reflektira ta čustva nazaj h gledalcu, počasni prizori pa poskrbijo 
za to, da imajo gledalčeva čustva čas, da vstopijo v animacijo. 
Svoj pogled na podajanje razlag v filmih Miyazaki komentira tako: »Včasih je bolje, da 
gledalcu ne ponujamo razlag. Podajanje le teh še ne pomeni razrešitve problema.«27 
 
Slika 7 Hayao Miyazaki, Čudežno potovanje (Spirited away), 2001, animirani film, 125 min. 
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3.1.2 Tim Burton in tradicionalna animacija 
Tim Burton je ameriški filmski režiser, producent, umetnik, pisatelj in animator. Poznan je po 
svojih temačnih, gotskih in ekscentričnih grozljivkah in fantazijskih filmih, ki pogosto 
vključujejo prizore božiča in noči čarovnic. 
Tim Burton pravi, da se je med njim in tehniko stop-motion zgodila ljubezen na prvi pogled. V 
tej tehniki se je specializiral kot študent animacije. Tam je spoznal, da ga omenjen medij tako 
privlači zaradi njegove zmožnosti podajanja gravitacije likom. Pravi, da tridimenzionalen vidik 
stop-motion animacije fantazijske like naredi še bolj prepričljive in realistične. 
Burtonova prva animacija, ki jo je leta 1982 režiral kot vajenec pri animacijski hiši Disney, je 
bila stop-motion animacija z naslovom Vincent. 'Okorna eleganca' in artikulirani premiki 
glavnega lika Vincenta Malloya naj bi prikazovali njegovo čustveno razgaljenje in močno željo 
po tem, da bi postal znanstvenik.28 
Tim Burton je velik zagovornik tradicionalnega pristopa k ustvarjanju animacije. »V 
Hollywoodu večina ljudi zagovarja računalniško animacijo, saj menijo, da tradicionalno 
ustvarjena animacija ne deluje več. Animacijska hiša Pixar ustvarja dobre filme, vendar za to 
niso zaslužni računalniki. Vse preveč se ljudje zanašajo na tehnologijo in premalo na 
umetnike. Dejstvo, da je animacijska hiša Disney opustila tradicionalno obliko animacije, me 
plaši. Nekoč bo prišel nekdo in izdelal ročno animiran film, ki bo čudovit in bo povezal ljudi, ki 
bodo rekli, 'O, to moramo narediti še mi!' Neumno.«29 
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Slika 8 Tim Burton, Vincent, 1982, kratki animirani film, 6 min. 
 
3.1.3 Adam Elliot in stop-motion 
Adam Elliot je avstralski neodvisni stop-motion animator, pisec, filmski režiser in producent. 
Njegova dela so bila predstavljena na več kot sedemsto festivalih in prejela več kot sto 
nagrad. 
Pri ustvarjanju animacij, kot sam pravi, najbolj obožuje dejstvo, da to delo združuje večino 
njegovih interesov. Ti so pripovedovanje zgodb in zabavanje občinstva, hkrati pa rad 
ustvarja tudi z rokami. Svoje animacije izdela popolnoma sam in tako ustvari močno 
prepoznaven stil. Najraje ustvarja v svojem studiu, v katerem je bil, kot pravi, skupaj s 
'svojimi kepami modelirne mase zaklenjen zadnjih nekaj let'. 
Eno izmed njegovih najbolj znanih del, Harvie Krumpet, je nastalo leta 2003. Animacija je 
prejela številne nagrade, med drugimi tudi prestižno Academy Award. Ker gre za kar dolgo 
kratko animacijo, 21 minut, je imel Elliot ob prijavi za to prestižno nagrado precej nizka 
pričakovanja. Pravi, da kratki animirani filmi sicer postajajo vedno krajši, celovečerni filmi 
25 
pa vedno daljši. Dodaja, da je »Najtežja stvar pri ustvarjanju animacij iz občinstva izvleči 
sočustvovanje z malimi kepicami gline.«30 
Slika 9 Adam Elliot, Harvie Trumpet, 2003, kratki animirani film, 23 min.  
3.2 Kratki animirani filmi in zgoščeno dogajanje 
Kratki filmi se po pravilih, kako je potrebno zasnovati njihovo zgodbo, ne razlikujejo prav 
dosti od dolgometražnih filmov. Pravila pripovedovanja zgodb ostajajo enaka. Vendar pa je 
lepota kratkih filmov v tem, da imajo zmožnost povzeti bistvo ideje v nekaj minutah ter jo 
skoncentrirati na način, da so gledalci prevzeti in polni vtisov, kot da bi si pravkar ogledali 
dolgometražni film.31 
Poleg očitne razlike v času, obsegu, kompleksnosti, proračunu in sredstvih se kratki animirani 
filmi od dolgometražnih razlikujejo po svoji neposrednosti in jasnosti. Struktura in zaplet 
zgodbe sta v kratkih filmih veliko bolj preprosti.  
Ponavadi se zgodi, da so začetne ideje za kratki animirani film preveč zapletene in pokrivajo 
preveliko področje. To se zgodi zato, ker zgodba ponavadi temelji na likovemu potovanju. 
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Najpogosteje se liki na svojem potovanju zapletajo v določene konflikte, ki se zgodijo na 
večih lokacijah in na koncu pripeljejo do krizne točke, vrha, kjer se naučijo neke lekcije. Liki 
morajo na tej točki ponavadi sprejeti določeno odločitev, ki pripelje do še več pripetljajev. Na 
koncu liki ponavadi zmagajo, kar pogosto proslavijo z ostalimi vpletenimi liki. Ustvarjalec 
kratkih animiranih filmov se na tak način ujame v zgodbo, ki vsebuje preveč dogajanja, ki bi 
ga lahko strnili v kratki film. Zgodba vsebuje preveč likov, konfliktov, tem, lokacij in 
rekvizitov. 
V kratkem animiranem filmu mora biti zgodba poenostavljena do te mere, da končana 
različica sporoča eno temo oziroma koncept ter en konflikt, ki se skozi animacijo stopnjuje. 
Vsebovati mora en ali dva lika ter prav tako najmanj eno ali dve lokaciji ter le tiste rekvizite, 
ki soustvarjajo zgodbo. 
V prvih desetih do petnajstih sekundah se mora glavnemu liku zgoditi nekaj 
nepričakovanega, nekaj, kar zaneti zgodbo, ki se zgodi v nadaljevanju. 
V nadaljevanju se mora lik usločiti, kar pomeni, da se od začetka pa do konca animacije 
čustveno spremeni. To ne pomeni, da se mora lik vedno nečesa naučiti, sprejeti veliko 
odločitev ali pa v čem uspeti. Včasih zgodbe govorijo o likovi ponovni pridobitvi 
pomembnega predmeta, spoznanju njegovega okolja, rešitvi problema, razkritju resnice ali 
odkritju nečesa novega. 
Pri oblikovanju zgodbe za kratki animirani film je lahko v pomoč preprosta definicija zgodbe: 
protagonist si nečesa zelo želi, vendar ima pri pridobivanju te stvari težave.32  
 
3.3 William Kentridge, pomemben vpliv za oblikovanje lika in zgodbe 
William Kentridge je južnoameriški umetnik, znan po svojih grafikah, risbah in animiranih 
filmih. Ukvarja se tudi z opero, tapiserijami, kiparstvom in stenskimi poslikavami.  
Od leta 1970 se je ukvarjal z grafiko in ustvaril obsežen opus grafičnih odtisov. Ustvarjal je v 
tehnikah globokega tiska, sitotiska, linoreza, litografije, monotipije in jedkanice, kasneje pa 
se je popolnoma posvetil animiranemu filmu.33 
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Njegovi filmi pogosto delujejo melanholično, vendar na precej poetičen način. Kentridge je 
nekoč razložil: "Določeni umetniki, kot so Matisse ali pa lirični abstraktni slikarji, so bili 
uspešni pri vzdrževanju neke vrste nedolžnosti in zaslepljenosti v delih ter uspeli to ohranjati 
do današnjih časov. Želel bi si ustvarjati na tak način, kot oni, vendar ne gre.”  
 Odgovor na vprašanje, zakaj se je slikar, risar in grafik odločil toliko energije vložiti v 
animirani film, leži v njegovem filmu Memo, ki je eden od prvih umetnikovih poskusov 
animiranja.34  
Kentridge delo opiše kot "Kafkovska komedija, v kateri vsakdanji pisarniški predmeti 
pobegnejo, kasneje pa povsem nadvladajo uradnika srednjih let." Delo je ustvaril skupaj z 
umetnikoma in prijateljema Deborah Bell in Robertom Hodginsom. V filmu Memo je 
predstavljen utrujen uradniški lik, ki se trudi nadzorovati svojo podivjano pisarno, vendar je 
pri tem neuspešen, kar ga popolnoma ohromi. Likovo bojevanje z napadalnim okoljem je 
neposredna in močna prispodoba omejitev, ki jih ustvarjata čas in prostor, kar močno vpliva 
na izpraznitev človeškega duha. 
V Kentridgevih animacijah so prikazane ogromne risbe z ogljem. Tako kot v filmu Memo 
umetnik pogosto uporablja prostor med risbo in filmom in verjame, da je risanje "druga 
različica misli v počasnem posnetku" in da je "negotovo in nenatančno risanje včasih način, 
kako ustvariti smisel." Poleg tega je ta mojster ustvarjanja natančnih vzdušij dejal, da mu je 
pri še močnejšem podajanju čustev v veliko pomoč vključevanje glasbe.35  
Čas, najpogostejša tema, s katero se ukvarja umetnik, ga očara zaradi svojih lastnosti, kot so 
minevanje, sledi, ki jih pušča za seboj, in spomini, ki jih ustvarjajo dogodki, bitja in objekti. Ni 
tehnike, ki bi bolje sovpadala s načinom risanja sličice za sličico, ki za seboj puščajo zabrisane 
sledi. 
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Da bi to dosegel, je Kentridge svojo osebno tehniko animiranja postopoma dodelal. Vsi 
njegovi kratki filmi temeljijo na serijah od 20 do 40 risb z ogljem, ki so večinoma velikega 
formata, doda pa jim tudi nekaj barvnih pastelov. Zaradi želje po barvni preprostosti s 
simboličnim pomenom vključuje le barve, kot so modra, ki predstavlja vodo, in rdeča; obe 
žarita poleg prefinjenih sivin.  
Vsaka od teh risb deluje kot skica za zgodboris, najpogosteje pa so posnete brez premikov 
kamere. Kentridge med vsakim posnetkom risbo po malem spreminja na način, da briše 
določene dele in jih ponovno nariše. Tehnika oglja na papir, minljiva in spremenljiva, pripelje 
do posebnega videza animacije, ki se kaže predvsem v rahlih sledovih risbe, ki je bila 
zabrisana. Rezultat kasneje na ekranu deluje kot negotova risba, sestavljena iz različnih 
nians, ki daje občutek obsedenosti s sledovi in spomini. William Kentridge je v tej stroki 
popolni samouk, ki se ne ozira na tradicionalne postopke animiranja in ne uporablja posebne 
opreme za animiranje, kar samo še podkrepi krhko in negotovo stran njegovih kreacij.  
V nekem smislu je takšna animacija le izdelek, ki razkriva postopek risanja in tako postane 
del večje celote. 
Raje kot izraz »animirana risanka« Kentridge za opis svojega dela uporablja izraz »risbe za 
projekcijo«.36 
Slika 10 William Kentridge, risba iz dela Drugi obrazi (Other faces), 2011, oglje in barvni svinčnik na papirju. 
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4. ANIMACIJA 2 MINUTI DO POLNOČI 
4.1 Opis projekta 
Med sprehodom po ulici se glavnemu liku Ernestu zgodi nekaj nadnaravnega. Po 
nesporazumu z brezdomko iz njegove steklenice spolzi skrivnostna temna tekočina, ki se 
preobrazi v gost, temen oblak. Sprva ga Ernest ne opazi, saj ga ta počasi zasleduje nad 
stavbami. V trenutku, ko ga oblak predrami iz brezciljnega blodenja, vstopimo v drugačno 
realnost, ki je rezultat likovega notranjega spoznanja.  
Animacija je sestavljena iz dveh delov. Prvi prikazuje oblikovanje vesolja, nato prikaz 
vzporednih vesolij ter njihovo poravnavo v geometrijsko pravilno obliko, ki se nato preobrazi 
v vodni kristal. Vodni kristal se raztopi v črno tekočino, ki se nato znajde v steklenici glavnega 
lika Ernesta. S tem prehodom se znajdemo v drugem delu animacije, ki prikazuje moškega, 
potisnjenega na obrobje družbe. Njegovo zgodbo si lahko razlagamo na številne načine. Ko 
se glavni lik na koncu stopi v lužo, ne vemo, ali so bile to samo njegove sanje, ali je bila to 
prispodoba za neko izkušnjo, ki je lik spremenila, ali pa se je dejansko zgodilo nekaj 
nadnaravnega. Ta odločitev oziroma presoja je prepuščena gledalcu. 
Zgodbi sta postavljeni v linearno zaporedje. Ko se začne opazovanje s strani vode, se začne 
tudi vzporedna struktura animacije. Na eni strani opazujemo moškega in njegov pripetljaj z 
brezdomko ter sprehod po ulici, na drugi strani pa spremljamo nastajanje temnega oblaka, 
vode, ki se dviga nad hišami in zasleduje moškega. Na koncu se ti dve zgodbi srečata v 
spopadu med moškim in vodo. 
Glavni lik je v procesu iskanju samega sebe, v iskanju svojih zmožnosti. Narava mu pri tem 
pomaga, ga opominja in ga na koncu izenači s seboj, lahko si razlagamo tudi, da ga 
povzdigne. Brezdomka je stranski lik, ki je v zgodbo postavljen zato, da bi glavni lik prišel do 
svojega spoznanja. Služi tudi zato, da lik v interakciji z njo odigra aktivno vlogo in s tem izzove 
naravo, s katero je človek tudi povezan. Človek vpliva na naravo in obratno. V zgodbi je na 
začetku in na koncu razvidna ideja kroženja in povezave, na začetku preidemo in velikega na 
majhno, kar poda idejo o pomembnosti malih dejanj, ki vplivajo na končne razplete. Na 
koncu, ko brezdomka v lonček zajame zapadli dež iz žleba, je poudarjen proces kroženja v 
naravi in vsesplošna povezanost. 
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Zgodba v animaciji 2 minuti do polnoči je sestavljena iz idej, ki nimajo čvrste in jasne 
strukture. Animacija se bolj kot na to, da bi želela podati jasno zgodbo, ozira na estetsko 
razvijanje misli, podajanje drobcev, ki jih gledalec skozi občutke ob gledanju sestavi sam. 
Zgodbo smiselno dopolni tudi tisti občutek, ki ga po koncu projekcije odnese gledalec.  
 
4.2 Tematike v animiranem filmu 2 minuti do polnoči 
4.2.1 Voda, fluidnost in samorefleksija 
Kjer je voda, tam je življenje. Okoli voda so zgrajene civilizacije in kulture, iz njih so se razvili 
miti in simboli. Voda predstavlja čistost, plodnost in samorefleksijo. Predstavlja lahko 
dogodke, ki tečejo naprej brez našega nadzora, pa tudi ogromne ovire, velike skrivnosti, 
svobodo, čustveno čistočo in neomajno moč.37 
Ustvarjalci filmov so hitro ugotovili, da lahko prikaz vode v filmu ustelesi snovnost in pomen 
človekovih hrepenenj. Vse pogosteje sodobni filmski ustvarjalci v pomembne in odločilne 
prizore v svojih filmih vpletejo element vode, kateri gledalcem ponujajo dih jemajoča 
doživetja. Že od Antike dalje voda velja za snov, ki je ustvarila življenje na Zemlji. Aristotel je 
izpostavljal dve glavni lastnosti vode, in sicer njeno fluidnost in prilagodljivost zunanjim 
pogojem. Voda ima zaradi teh lastnosti tudi uničujočo moč naraščanja in zapolnitve 
prostorov. Osebnosti, kot so Pozejdon ali Neptun, Afrodita ali Venera, Narcis in Odisej, 
potrjujejo, da je imela voda izredno pomembno vlogo pri grški in rimski mitologiji. Enako 
velja za judovsko in krščansko tradicijo. V Novi zavezi voda velja za simbol očiščenja, 
preporoda. V vseh religioznih kontekstih voda povzroča razkroj in raztapljanje oblik ter nas 
opere grehov. Je hkrati očiščujoča in obnavljajoča snov. Korenine njenih dvoumnih pomenov, 
kot so očiščenje in zastrupitev, življenje in smrt, prosojnost in motnost, v Zahodni kulturi 
odsevajo v literaturi, figurativni umetnosti in filmu.38 
Prav ta dvoumni pomen vode želim izpostaviti kot eno izmed glavnih tem animacije 2 minuti 
do polnoči. V njej se voda pojavlja kot osnovni element, ki predstavlja fluidnost med 
realnostmi glavnega lika.  
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Prvič se voda pojavi ob razkroju vodnih kristalov v prvem delu animacije. Preko nje se zgodi 
prehod v drugi del animacije, ko se spet pojavi v steklenici glavnega lika Ernesta. Voda je tu 
predstavljena kot strupena črna tekočina, ob pitju katere glavni lik izgublja nadzor nad 
samim seboj. V tem delu sem v zgodbi želela izpostaviti človekov vpliv na okolico. Obstajajo 
teorije, da naj bi človek s svojimi mislimi in dejanji vplival na sestavo molekul, ki gradijo 
fizični svet. Dr. Masaru Emoto, japonski znanstvenik, je več kot dvajset let proučeval 
znanstvene dokaze o tem, kako naj bi se molekularna struktura vode spreminjala, če je 
izpostavljena različnim besedam, mislim, zvokom in namenom.39  
Ker je voda hkrati tudi največji gradnik človeškega telesa, človek s svojimi mislimi in dejanji 
vpliva tudi na sestavo lastnega telesa. Na Ernesta pričnejo vplivati njegove lastne besede, 
dejanja in energija. Če je prej oddajal svojo negativnost v okolico, se je ta nato odbila nazaj v 
njega. 
Vodo in naš odsev na njeni gladini povezujemo tudi z zmožnostjo samorefleksije. Prvikrat, ko 
je človek zagledal svoj odsev, je bilo to verjetno na gladini vode. Samorefleksija je 
pomemben element na poti do samozavedanja, saj nam dopušča učenje iz naše preteklosti, 
razmišljanje o sedanjosti in sanjarjenje o prihodnosti. Brez takšnega razmišljanja se lahko 
zlahka ujamemo v ponavljajoče se vzorce napak in tavamo skozi življenje brez zavedanja o 
našem višjem namenu.40 
Glavni lik v animaciji 2 minuti do polnoči ob dotiku vode vstopi v drugo realnost, ki jo lahko 
razlagamo tudi kot uvid v njegov višji namen, stanje samorefleksije. Prikazana je kot 
razsežnost, ki mu jo ob dotiku z njo poda voda. V tej razsežnosti se voda prepleta z vsemi 
elementi mesta. To podaja idejo o povezavi vsega, kar obstaja. Glavni lik je sestavljen iz 
vode. Vodo vsrkava iz okolja in jo hkrati izloča nazaj v okolje; njegova energija je torej 
razpršena. 
Termodinamika uči, da energije ni možno niti ustvariti niti izničiti. Energija le spreminja 
obliko. Količina energije se v izoliranem sistemu ne more spreminjati. Zahvaljujoč Einsteinu 
vemo, da sta materija in energija ekvivalentni in da lahko prehajata ena v drugo.  
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Vesolje kot celota je zaprt sistem. Vseeno pa ljudje in ekosistemi v njem delujejo kot odprti 
sistemi, ki si med seboj in z okolico izmenjujejo energijo. Iz okolice lahko energijo prejemamo 
in izgubljamo. Ob smrti skupina atomov, iz katerih smo sestavljeni, dobi drug namen. Tisti 
atomi in energija, ki so bili ustvarjeni ob velikem poku, so in bodo vedno obstajali. 
Potemtakem bo svetloba, ki je esenca energije vsakega človeka, odmevala skozi vesolje do 
konca dni.41 
V animaciji 2 minuti do polnoči je ob koncu podana ideja o človekovi preobrazbi in zlitju z 
okolico. Glavni lik po »boju« z močnim dežjem obleži na tleh, nato pa ga počasi začne 
zajemati črna luža, s katero se stopi – in na koncu izgine.  
Slika 11 Tina Draščič, Karmen Slovša, 2 minuti do polnoči, 2018, animacija.  
 
4.2.2 Kaos v kozmosu 
Večina ljudi uporablja besedo »kaos« precej ohlapno, z njo opisujejo dogodke, ki se zgodijo 
popolnoma naključno. Znanstvena definicija kaosa je drugačna, saj med drugim vsebuje tudi 
element determinizma. Kaos in determinizem sta si med seboj nasprotujoča, vendar sta 
hkrati tudi nenavadno združljiva. V znanosti je kaos opisan kot skrajno občutljiv na začetne 
razmere. Če kaotičnemu sistemu že v najmanjši meri spremenimo začetno stanje, s tem 
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radikalno spremenimo njegovo prihodnost. Pri tem se element determinizma pokaže v 
zakonih, ki vladajo kaosu in mu s tem podajajo strukturo in urejenost.42  
Danes je teorija kaosa obravnavana kot ena izmed najbolj pomembnih odkritij 20. stoletja in 
se po pomembnosti uvršča med kvantno teorijo in teorijo relativnosti. Posebej razburljivo pri 
teoriji kaosa je dejstvo, da teorija ni omejena le na zapletene sisteme. Tudi zelo preprosti 
sistemi, ki vsebujejo le eno spremenljivko, se lahko obnašajo kaotično. Ko se je teorija šele 
začela razvijati, je delovala kot število idej, ki so imele med seboj malo ali celo nič povezav. 
Sčasoma pa so znanstveniki in matematiki ugotovili, da je vsaka ideja del večje sheme – 
teorija, ki lahko razloži pojave na različnih področjih.43 
Teorija kaosa je področje študija v matematiki, ki se uporablja v večih disciplinah, kot so 
meteorologija, sociologija, gradbeništvo, ekonomija, biologija in filozofija. Za njen primer 
pogosto navajajo »metuljev učinek«, ki ga je odkril ameriški matematik, meteorolog in pionir 
teorije kaosa Edward Lorenz.44 Lorenz se je spraševal, če lahko plapolanje metuljevih kril 
povzroči spremembe na drugem koncu planeta.45 
Rupert Sheldrake v knjigi Kaos, kreativnost in kozmična zavest opisuje pot, po kateri se je 
skozi ohlajanje iz kaosa ustvarila forma. Izpostavlja, da atomi pri zelo visoki temperaturi ne 
obstajajo. Če se spojina ohladi, se v njej začnejo tvoriti atomi. Sprva se ustvarijo atomi, ki 
sestavljajo pline. Če spojino še nekoliko ohladimo, se v njej pričnejo tvoriti molekule. Z 
nadaljnjim ohlajevanjem se ustvarjajo vedno kompleksnejše pravilno razporejene molekule. 
In ko spojina zamrzne, se v njej ustvarijo kristali s zelo urejeno strukturo atomov in molekul. 
Tako lahko predvidevamo, da obstaja obratno sorazmerje med kaosom in obliko. 
Prav to naj bi bilo tisto, kar se je zgodilo s celotnim vesoljem. Seveda gre le za eno izmed 
razlag, opisala pa jo bom nekoliko poenostavljeno. Vesolje naj bi se ustvarilo ob izjemno 
visokih temperaturah. Bilo naj bi tako vroče, da v njem ni bilo možnosti za obstoj trdnih 
oblik. S širjenjem se je vesolje pričelo tudi ohlajevati. Ko je postalo dovolj hladno, so nastali 
atomi in za njimi zvezde, galaksije, sončni sistemi in planeti. Planeti so ohlajeni ostanki, ki so 
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nastali ob eksplozijah zvezd. Elementi, ki sestavljajo nas in naš planet so zvezdni prah, ki so 
ga ustvarile supernove. Evolucionarni pojav forme je nastal skozi proces ohlajevanja; forma 
postopoma nastane iz kaosa.46 
V tretjem poglavju knjige Kaos, kreativnost in kozmična zavest Ralph Abraham opisuje 
povezavo med kaosom in domišljijo. Revolucijo kaosa opisuje kot pozitivno. Trdi, da se je vse 
stvarjenje pričelo, napredovalo in končalo v kaosu. Ko se je beseda kaos prvič pojavila v 
literaturi, ni pomenila ničesar, s čimer jo povezujemo danes. Takrat je beseda pomenila 
zevajočo praznino med Zemljo in nebesi, iz katere se je rodila forma.  
V današnjem svetu, v naši kulturi pa je koncept kaosa nekaj, čemur se moramo izogibati, 
nadomestiti ga mora urejenost. Še posebej ga ne prenašajo znanstveniki. Represija kaosa se 
lahko odraža na zaviranju kreativnosti in tako ustvarja prepreko razvijanju domišljije. 
Kreativna domišljija bi morala biti utelešena v vsakem človeku.  
Navade so tiste, ki lahko postanejo škodljive. V kozmosu poteka sistem navad, ki so vanj 
vgrajene že od vsega začetka. Navade vsebujejo določeno gostoto, materija sama je gosta, 
ker je sama tako globoko ustaljena. Če bi bile prepuščene same sebi, bi se navade fosilizirale 
in ves svet bi se začel ponavljati. Vendar obenem obstajajo procesi, kot so širjenje vesolja in 
neprestana prisotnost kaosa v njem. To pomeni, da navade neprestano prekinjajo 
nepričakovani dogodki. Navade pa v našem življenju nenehno prekinjajo razvojne 
spremembe in nepričakovane nesreče. Te ustvarjajo praznino, ki omogoča pogoje za razvoj 
novih okoliščin in možnosti.47 
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Slika 12 Tina Draščič, Karmen Slovša, 2 minuti do polnoči, 2018, animacija. 
 
4.2.3 Človek, produkt kozmosa 
»‘Življenje je tako čudno’ je rekel Jeremy. ‘V primerjavi s čim?’ ga vpraša pajek.« (Norman 
Moss, Men who Play God citirano po Od kozmosa do kaosa, znanost o nepredvidljivosti 
Cosmos to Chaos, The Science of Unpredictability).)48 
 
Na vprašanje, s čim primerjati naš obstoj, je težko odgovoriti. Ne vemo niti, kako naj bi zares 
izgledalo vesolje, mesto, kjer se nahajamo. Vesolje je univerzalna entiteta, je drugačno kot 
karkoli, o čemer razmišljamo, vse druge stvari se namreč nahajajo znotraj vesolja. Objekti v 
vesolju pripadajo večjim skupinam objektov, ki si med seboj delijo podobne lastnosti. S 
preučevanjem teh lastnosti lahko dobimo občutek za to, kaj lahko pričakujemo od določenih 
stvari. Na primer, mačke imajo običajno štiri tace. Vendar takšno pričakovanje ni nikoli 
absolutno, govorimo lahko le o načelih, ne zakonih narave. Naše izkušnje nas učijo od 
določenih stvari pričakovati določene lastnosti, zato ob nenavadnih okoliščinah, kjer vidimo 
nekaj, česar nismo pričakovali, začnemo iskati razlage. Ko vidimo mačko, ki ima le tri tace, se 
začnemo spraševati, kaj se je zgodilo z manjkajočim udom.  
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Vesolje je nekaj povsem drugačnega. Samo po sebi ni pripadnik večje skupine (obstajajo 
lahko tudi druga, vzporedna vesolja, vendar česa takšnega do sedaj še nismo potrdili). 
Zatorej vesolja ni mogoče primerjati s čemerkoli, saj pred seboj nimamo večih primerov 
vesolja in tako tudi nikjer ni možno najti podobnih lastnosti, s katerimi bi lahko upravičevali 
naša pričakovanja, kako bi vesolje moralo izgledati.49 
Vesolje je urejeno na tak način, da je življenje v njem mogoče. Vendar le zato, ker je to 
mogoče, to še ne pomeni, da je kaj takega, kot je vesolje, nekaj običajnega. Že dolgo se ljudje 
sprašujemo, ali se je življenje ustvarilo še kje drugje, kot le na Zemlji. Včasih se zdi, da smo 
ljudje bolj zainteresirani za iskanje življenja drugod v vesolju, kot pa za to, da bi vzdrževali 
življenje v našem krhkem okolju na Zemlji. O veličini vpliva, ki bi ga odkritje nezemeljskega 
življenja imelo na človeštvo, ni dvoma. Takrat bi se morali sprijazniti z dejstvom, da vesolje ni 
bilo ustvarjeno le za to, da bi se v njem razvil človek. Ne glede na to, kakšen motiv za iskanje 
nezemeljskega življenja imamo, je to nedvomno tema, ki je vredna resnih znanstvenih 
raziskav.50 
Vendar pa nam pogled na stvari samo iz ene perspektive lahko da zelo popačeno sliko 
realnosti. Če bi poskušali interpretirati realnost, bi s tem naravi odvzeli njeno lepoto. Vsak 
pojav bi morali gledati na več različnih načinov. Le takrat bi ga namreč lahko občudovali v 
celoti. 51  
Skupaj z vsemi drugimi živimi bitji smo ljudje izbruh kozmosa, urejenosti. Kaos v vesolju 
nastopi v trenutku razkroja, na tej »poti v nered« pa se pojavljajo najrazličnejša bogastva 
oblik. Vendar tudi če na prvi pogled ne izgleda tako, v kaosu obstaja določen red. V 
neskončni raznolikosti se skriva vzorec, neskončen cikel rojstva in smrti, stvarjenja in 
uničenja. Obstaja milijarde galaksij in vsaka izmed njih je sestavljena iz milijard, nekatere tudi 
trilijonov zvezd.  
Ljudje si izmenjujemo energijo z živalmi, rastlinami in Zemljo, še najpomembnejše pa je 
izmenjevanje energije s soncem. Smo »sončna bitja«, od Sonca smo popolnoma odvisni. 
Njegova podoba je hipnotična, primerjali bi jo lahko z Meduzo iz grške mitologije, za katero 
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velja, da je okamenel vsak, ki jo je pogledal. Prav tako Sonce zaslepi vsakogar, ki ga pogleda. 
Že majhna sprememba v Sončevem obnašanju bi bila za nas lahko usodna. Sonce ustvarja in 
uničuje življenje – in hkrati zahteva, da ostanemo na primerni razdalji do njega.  
Ob smrti zvezde se v vesolje začnejo raztapljati žareči oblaki, ki obkrožajo področje, kjer je 
bila včasih zvezda. Vse, kar od nje ostane, so plini, elementi, ki so dandanes sestavni del 
življenja na Zemlji. Za naš obstoj so na začetku morale umreti zvezde. Vsak atom, ki sestavlja 
naše telo, je bil proizveden ob jedrski fuziji zvezde, ki je umrla mnogo let nazaj, preden je 
sploh nastala Zemlja. Ljudje smo zgrajeni iz zvezdnega prahu. Naše družinsko drevo se začne 
tam.52  
Na Zemlji bitja živijo tudi v najbolj ekstremnih razmerah, na neizmerno nizkih in visokih 
temperaturah ter v najglobljih jarkih oceanov. Življenje samo je virus, ki se prilagaja in 
razširja. Mogoče je to tisto, kar si najbolj želimo. Širiti virus onkraj vesolja.  
Slika 13 Tina Draščič, Karmen Slovša, 2 minuti do polnoči, 2018, animacija. 
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4.3 Liki, nosilci sporočil 
Animacija 2 minuti do polnoči je izdelana v posebnem stilu mešanih tehnik. Animirana je na 
več različnih načinov, ki so nato združeni v celoto. Vsebuje risbe s tušem in ogljem, 
tridimenzionalno maketo, izdelano v programu Blender, ter animacijo v programu After 
Effects. Z mešanjem tehnik se nagiba k temu, da bi prikazala nekaj novega in unikatnega ter 
hkrati uporabila tudi že staro in preverjeno.  
Pomembno področje pri nastajanju animacije je oblikovanje likov. Tega sem se lotila tako, da 
sem najprej določila stil, v katerem bom like oblikovala. Odločila sem se za precej 
ekspresivno in surovo podobo, narisano z ogljem, ki mi je omogočila boljši prikaz njihovih 
čustev, ki so eden glavnih elementov zgodbe. Pri ustvarjanju likov mi je bila zelo pomembno, 
da sem imela zaradi uporabe oglja možnost preoblikovanja in hitrega spreminjanja risbe. 
Potezo je možno izbrisati z enim potegov krpe in jo ponovno narisati v drugem položaju. To 
lahko izvajamo tako hitro, kakor hitro poteka razvoj misli, in s tem ustvarimo posamezne 
fragmente določenih faz.  
Navdih za tak način animiranja sem dobila ob odkritju tehnike zabrisovanja Williama 
Kentridga. Z omenjeno tehniko sem prišla do več faz premikanja in z njimi ustvarila gibanje. 
Uporabila sem jo tako, da sem na list papirja narisala ilustracijo osebe, fotografirala prvi 
kader, nato pa sem zabrisala določen del, ga narisala v drugem položaju ter ponovno 
fotografirala. To sem nadaljevala, dokler premik ni bil dokončan in pri tem poskušala 
ustvariti kar se da veliko faz. Fotografije sem nato obdelala v programu Photoshop, s 
pomočjo katerega sem prišla do izčiščenih in pravilno osvetljenih ilustracij. Posebnost te 
tehnike je, da so premiki med temi fazami bolj grobi, kar nam da občutek mehanskega, 
analognega premikanja.  
Kentridge je dejal: »Vedno, ko rišem, začnem iz impulza, neke osrednje ideje, ki se mi utrne v 
glavi in začnem risati. Risanje poteka počasi, potrebno je narisati mnogo risb. Nato pogledam 
film in razmišljam, mogoče bi bilo bolje vmes kaj dodati, nekaj bolj izpostaviti, zamenjati 
prizore, preučiti, kako stvar izgleda, kaj nam sporoča kot krivulja. Tako skozi proces rasti, ki 
se dogaja z dodajanjem in odkrivanjem, film najde oboje, svojo strukturo in temo.«53 
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Tudi podoba mojih likov se je razvijala postopoma, vendar je bila ideja za to, kako približno 
bodo izgledali, osnovana že ob končani zgodbi. Za njihovo oblikovanje sem imela nekaj 
slikovnih predlog. Skozi ta proces sem ugotovila, da je moja vizualna domišljija manj 
zanimiva kot pa tisto, kar odkrijem pri opazovanju določenih detajlov. Če za primer vzamem 
risbo roke, ki drži steklenico: vsaka oseba ima v glavi približno podobo, kako izgleda dlan in 
steklenica, vendar je ta podoba neizrazita in nenatančna. Obstajajo detajli, kot so specifičen 
odboj svetlobe na steklenici, zabrisana podoba roke, ki jo vidimo skozi steklo ter gube, ki se 
ob držanju steklenice izrišejo na dlani. Vsi ti detajli so v resnici veliko bolj zanimivi, kot bi si 
jih lahko zamislili sami. 
Pri tem se lahko poistovetim z umetnikom Williamom Kentridgem, ki je rekel: »Ni potrebno, 
da je risba natančna, mora pa temeljiti na opazovanju, ne na nečem abstraktnem, kot je na 
primer čustvo.«54 
4.3.1 Glavni lik Ernest 
Hayao Miyazaki je nekoč dejal: »Tisto, kar žene animacijo, je volja likov. Ne upodabljamo 
njihove usode, ampak njihovo voljo.«55  
Ernest je glavni lik v animaciji 2 minuti do polnoči, skozi njega je prikazana zgodba. Na prvi 
pogled Ernest predstavlja brezdomca, ki je zasvojen z alkoholom. Predstavlja človeka, ki v 
življenju nima več ničesar izgubiti. V sebi nosi globoko duševno bolečino, ki je sam ne zna 
rešiti, zato jo poskuša potlačiti z opojnimi substancami. Nikoli se kot oseba ni razvijal na 
duhovni ravni, nikoli ni doživel trenutka samorefleksije. Ker se tako tudi nikoli ni naučil 
reševanja konfliktov in lajšanja notranjih bolečin, je začel takšne težave lajšati na drugačen, 
lažji in bolj strahopeten način.  
Namesto alkohola si v prenesenem pomenu lahko v steklenici predstavljamo tudi strup. 
Pregovor, katerega avtor ni znan, pravi: »Biti jezen je isto kot piti strup in pričakovati, da bo 
umrl nekdo drug.«56 
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Ernestovo pojavo si lahko razlagamo tudi kot osebo, ki je nezadovoljna s svojim življenjem in 
zato jezo prenaša na druge ljudi, vendar se ne zaveda, da s tem najbolj škoduje sebi. 
Tekočina v steklenici v tem primeru predstavlja njegovo lastno jezo, ki namesto v druge 
vstopa nazaj vanj.  
V obeh primerih glavni lik ni sposoben samorefleksije, zato v zgodbo vstopi drug lik, temen 
oblak vode, razlaga njegovih 'dejanj' pa je prav tako večplastna. 
Včasih je cilj animacije doseči določeno čustveno stopnjo lika. Četudi imajo liki v filmih jasne 
cilje, ti cilji nikoli niso tako pomembni, kot liki sami. Razlaga tega, kar se ob koncu animacije 
zgodi z Ernestom, je prepuščena gledalcu. Na tak način vsak gledalec v zgodbo lahko vplete 
svoj del in jo na ta način dopolni.  
Slika 14 Tina Draščič, Karmen Slovša, 2 minuti do polnoči, 2018, animacija. 
 
4.3.2 Stranski lik brezdomke 
Stranski lik brezdomke si lahko razlagamo kot varuha meje. To je oseba, prehod ali varuh, 
mimo katerega mora iti glavni lik, da bi lahko nadaljeval po svoji poti iskanja ali ponovnega 
pridobivanja nekega predmeta.57 
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V našem primeru Ernest po srečanju z brezdomko vstopi v drug svet, ki mu ga odpre prav 
omenjeni dogodek. Varuh meje je v animacijo postavljen zato, da bi Ernesta spodbudil k zanj 
škodljivemu dejanju, ki je hkrati tudi pot v nov, mogoče boljši svet. Brezdomka Ernesta prosi 
za kozarec tekočine, ki jo ima v steklenici, vendar pride do nesporazuma, saj Ernest misli, da 
brezdomka želi denar. Ko brezdomka z denarjem ni zadovoljna in še vedno želi tekočino, jo 
Ernest iz jeze polije. To ekstremno dejanje sproži »oživitev« tekočine, vode, kar je nato tudi 
vzrok za nadaljnje dogodke.  
Ernest po srečanju z brezdomko tako zapusti svet, ki ga je poznal do tedaj, in vstopi v novo 
do sedaj neznano dimenzijo. Steklenica tako lahko predstavlja tudi magični pripomoček, ki 
liku pomaga pri vstopu v nov, magični svet. 
Slika 15 Tina Draščič, Karmen Slovša, 2 minuti do polnoči, 2018, animacija. 
 
4.3.3 Črn vodni oblak 
Črn vodni oblak v animaciji lahko predstavlja negativno osebo, lahko pa si jo razlagamo tudi 
kot drugi glavni lik. V knjigi Ideje za kratke animirane filme (Ideas for Animated Shorts) je ta 
oseba poimenovana Senca. V animiranih filmih Hayaa Miyazakija Senca pogosto prebiva v 
likih samih.58 Prav tako lahko na tak način razlagamo tudi črn vodni oblak v animaciji 2 minuti 
do polnoči. Ob politju brezdomke na tla kapne tekočina iz Ernestove steklenice, ki se ob 
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prehodu kamere znajde nad stavbami, mimo katerih hodi Ernest. V tem trenutku začne tudi 
deževati, temen oblak pa se ob tem povečuje in sledi Ernestu. Ker je bila (kot sem omenila v 
poglavju, ki opisuje Ernesta), v steklenici pravzaprav njegova jeza, je potemtakem Senca lik 
sam. Voda zasleduje Ernesta in ga v trenutku, ko se ga dotakne, popelje v neznano 
razsežnost. Med njima se zgodi boj, kar pooseblja likov notranji boj s samim seboj in težave, 
ki jih ob tem doživlja. Na koncu ga, ležečega na tleh, črna luža povsem zajame. Pojavi se 
nerazrešen konec: je lik v boju izgubil ali zmagal?  












Andrej Tarkovsky je v filmu Stalker izrekel: »In kar je najpomembneje, pustimo jim, da 
verjamejo sami vase. Pustimo jim biti nebogljeni kakor otroci; šibkost je namreč krasna stvar, 
moč ne pomeni nič. Ko je človek rojen, je šibek in prožen. Ko umre, je trd in brezčuten. Ko 
drevo raste, je mehko in lahko upogljivo. Ko pa je drevo suho in trdo, umre. Trdnost in moč 
sta spremljevalca smrti. Upogljivost in šibkost sta izraza svežine obstoja. Tisto, kar okamni, 
ne bo nikoli zmagalo.«59 
 
Negotovost in spremenljivost je po mojem mnenju ključnega pomena tako pri ustvarjanju, 
kot v življenju na splošno. Če je ilustrator popolnoma prepričan v svoje poteze in ga v 
procesu bolj kot nepričakovane poteze vodi razum, si s tem odvzame možnost, da bi ustvaril 
kaj novega in svežega. Podobno je v življenju. Če je oseba trdega značaja, če živi po ustaljenih 
navadah in v svojem vsakdanu ne dopušča možnosti za nepričakovan kaos, bo njeno življenje 
monotono, brez možnosti razvoja kreativnosti in domišljije.  
 
William Kentridge je dejal: »Takoj ko oseba postane prepričana, njen glas postane glasnejši, 
avtoritaren, poskuša narediti vse, da v pogovoru zmaga. V tem lahko prepoznamo določeno 
obupanost. Kategorija negotovosti, s tem mislim vse vrste negotovosti, od politične 
negotovosti, filozofske negotovosti in negotovosti v umetniških delih, je veliko bližje svetu, 
takšnemu, kot je v resnici. Negotovost je lahko tudi začasnost ali okvirnost. Svet lahko 
dojemamo tudi kot zaporedje določenih dejstev, fotografij ali pa kot proces odvijanja in 
razvijanja, v katerem ima ista stvar v drugem kontekstu popolnoma drug pomen ali 
popolnoma drugačno obliko. Animacija na nek način to izpolni že sama zase, vendar mislim, 
da sta začasnost in negotovost ključni kategoriji.«60 
 
Zgodba je nastala iz raziskave in povezovanja fragmentov, kot so različna znanstvena 
odkritja, ki se dotikajo tem, kot so vesolje, kaos, človekova samorefleksija, njegova 
povezanost z naravo in z okolico. S tem zgodba gledalcem ponuja nekoliko drugačen pogled 
na vidno realnost. Zgodba si želi, da bi gledalca pripeljala do razmišljanja o povezanosti 
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vzrokov in njihovih posledic v širšem smislu in ga pri tem ne želi poučevati. Želi si, da bi pri 
ljudeh vzpodbudila dvom o ustaljenem načinu dojemanja sveta. 
Z delom smo z vsemi sodelujočimi želeli prikazati naše simbolično dojemanje sveta, ki ga 
pogosto jemljemo kot samoumevnega in tako postane neviden. »Če pomislimo na kolaž – 
klasično tehniko umetnosti dvajsetega stoletja – pri njem umetnik uporablja fragmente, 
delčke časopisa, naslovov, delčke fotografij in jih nato sestavi ter s tem ustvari nov 
pomen.«61 
 
Zaradi narave oblikovanja zgodbe, pri katerem sem nenehno spreminjala, odvzemala in 
dodajala elemente, mi je bolj ustrezal način ustvarjanja brez scenarija in trdno določenega 
scenosleda. To nam je omogočala tudi tridimenzionalna maketa mesta, v kateri se zgodba 
odvija, s pomočjo katere smo lahko izbirali kadre, ki bi najbolje prikazali določene prizore. 
Ustvarjali smo podobno kot na resničnem prizorišču snemanja – vanj smo postavljali like, 
iskali prave kote in položaj kamere ter upravljali z lučmi. V veliko pomoč pri končnem izgledu 
animacije nam je bila prav ta nedodelanost scenarija in scenosleda, saj smo na ta način 
dopustili, da nam je naš nedodelan plan odprl možnosti za prepoznavanje naključnih stvari, 
na katere smo naleteli med ustvarjanjem.  
 
Z ustvarjanjem po začrtanih pravilih je umetniku veliko težje spreminjati stvari. Velikokrat se 
zgodi, da do nas pridejo informacije iz drugih virov, in to se najpogosteje zgodi z namenom. 
Mislim, da je takšna naključja potrebno upoštevati. Pomembno je ne vedeti odgovora in 
kolikor dolgo se da vztrajati na začasnosti in neodločnosti.  
 
Naj se ponovno navežem na izjavo umetnika Williama Kentridga o grajenju novih pomenov 
in kolažev iz fragmentiranih delčkov. Če za hip pomislimo, je to tudi način, na katerega 
živimo. Nikoli nimamo popolnih informacij, vsega ne bi bilo možno niti sprejeti. Sprejemamo 
fragmente, delčke, besede, ohranjamo delne spomine. Skozi povezovanje teh fragmentov si 
sami ustvarjamo pomene. Človek sam je popolnoma začasna in okvirna krhka konstrukcija 
hodečega kolaža misli, idej in razmišljanja.  
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